

















































































































































































































































































































自力解決 ヒントあり 自力解決 ヒントあり
度数（人） 20 6 3 10








stage1 stage2 stage3 stage4
30.0 21.6 42.1 62.8
平均クリアタイム（秒）
246
　⑷　理科「電気の働き」実践について
　ステージ３「お客さんが来たら自動ドアを開け，いなくなって１秒たったら閉めよう」という問題を取り上げると，
「実行したとき」，「ずっと」，「ドアの前に人が動いてから１秒経って人がいないならドアを閉める」，「そうでないなら
ドアを開ける」といった分岐が必要である。平均クリアタイムは243秒で，手順数平均は17.3回，試行回数平均2.5回で
全員がクリアできた。分岐が１つであれば，小学校中学年段階でも解答可能であった。また，「室温が20～28℃になる
よう，暖房と冷房を入れる」といった分岐が２つある問題では，自力正答が２名（7.7％）と難しく，ひたすら総当た
り方式で実行する子どもが多数であった。結果と各種検査結果等との顕著な相関はなかった。課題が難しすぎ，床効果
があると考えられる。田口ら（2019）は，４学年の児童でscratchを用いて簡単なプログラムを書き，機械を思い通り
動かせたと報告し，「系統的な学習計画のもとに児童を育てていけば（中略）第６学年におけるプログラミング学習も
円滑に進むはず」と述べる。発達に応じた複雑さを吟味し，系統的な学習計画を立てる必要がある。
５　研究のまとめ
　小学校中学年段階におけるプラグド環境のプログラミング学習初学者に対して，以下のことが示唆された。
　本研究でのプログラミング学習の試行は，「Ｂ 学習指導要領に例示されてはいないが，学習指導要領に示される各教
科等の内容を指導する中で実施するもの」にあたる。プログラミング教育黎明期においてはＢを試行し，どの学年や，
どの内容と組み合わせてカリキュラムにするかが重要である。発達に応じた難易度の学習課題を，試行とデバッグを繰
り返して解決する中で，「プログラミング的思考」を育むと考えられるからである。上記の知見や，様々な研究，実践
の知見をもとに，６年間を見通したカリキュラムを作る必要がある。反面，本稿で示した知見は，少人数を対象とした
ものである。さらに事例とデータを積み上げ，客観性を担保する必要がある。また，数学的な思考力など資質・能力と
「プログラミング的思考」の関係や転移が起こるのかどうかについて，さらに検証していきたい。
　アプリケーションに関わっていえば，小学校中学年では，複雑なフローチャート作成は難しいが，フローチャートが
あればデバッグ処理でエラー箇所を見つけることができる。アプリケーション上でビジュアルプログラムを組むと，同
時にフローチャートが表示される機能を実装したアプリケーションは有用である可能性がある。ステップ実行をしたと
きに，フローチャート上でどの記述を実行しているかを可視化するアプリケーションの開発が待たれる。
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